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Android 
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat pelajar SMA dalam mempelajari 
matematika dan kurang efektifnya kemampuan siswa dalam mengerjakan soal 
matematika. Matematika adalah salah satu ilmu pendidikan yang utama karena 
matematika berperan dalam melengkap ilmu lainnya. Berdasarkan latar belakang 
tersebut peneliti membuat suatu aplikasi yang disebut Aplikasi Game Math Race 
berbasis Android. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan menggunakan Design and 
Creation. Pengambilan data dilakukan dengan cara observasi, wawancara dan studi 
literatur. Perancangan dalam membangun sistem ini terbagi atas use case diagram, 
sequence diagram, activity diagram, flowchart, dan perancangan antarmuka. Metode 
perancangan yang digunakan adalah waterfall dan teknik pengujian yang digunakan 
adalah white box, black box dan kuisioner. Penelitian ini menghasilkan aplikasi 
pembelajaran dalam menjawab soal-soal dengan cepat dan tepat. 
 
 
Kata Kunci :  Matematika, Game, Android
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pembelajaran matematika selama ini merupakan pelajaran yang berdiri sendiri 
(terpisah dari mata pelajaran lainnya). Pembelajaran matematika di sekolah sangat 
teoretik dan mekanistik (Sudiarta, dkk, 2005). Pembelajaran matematika hanya 
menekankan pada teori dan konsep-konsep matematika tanpa disertai dengan 
penerapannya pada berbagai bidang yang lain seperti ekonomi, sains, teknologi, dan 
kehidupan sehari-hari. Pembelajaran yang demikian menyebabkan siswa tidak 
mengetahui apa tujuan dari belajar matematika. Dengan kata lain pelajaran 
matematika dirasakan kurang bermakna. Tidak jarang hal ini menyebabkan 
kurangnya minat siswa terhadap matematika. 
Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan, banyak siswa/pelajar yang 
mengatakan bahwa matematika itu sulit. Itu dikarenakan penyajian matematika di 
sekolah terlalu kaku dan hanya berkutat dengan persamaan. Ada pula yang 
mengatakan bahwa para siswa butuh sebuah inovasi dalam mengerjakan matematika. 
Tidak dengan cara belajar konvensional yang selama ini dikenal. Tapi dengan sesuatu 
yang bisa menyenangkan, contohnya dengan kompetisi yang melibatkan multimedia. 
Allah swt. menjelaskan tentang kompetisi dalam Q.S Al-Baqarah/2 :148 
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 ِْتَأي ْاُىًىَُكج اَه َيَْيأ ِتاَسْيَخْلا ْاُىِقَبحْسَاف اَهّيِلَىُه َىُه ٌةَهْجِو ٍّلُكِلَو  ًاعيِوَج ُّاللّ ُنُِكب
﴿ ٌسيِدَق ٍءْيَش ِّلُك َىلَع َّاللّ َّىِإٔ٤١﴾ 
Terjemahnya : 
“Dan bagi tiap-tiap umat ada kiblatnya (sendiri) yang ia menghadap 
kepadanya. Maka berlomba-lombalah kamu (dalam berbuat) kebaikan. Di 
mana saja kamu berada pasti Allah akan mengumpulkan kamu sekalian (pada 
hari kiamat). Sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas segala 
sesuatu”.(Departemen Agama RI, 2006) 
 
Ayat di atas bermakna bagi setiap umat ada maknanya sendiri yang ia 
menghadap kepadanya, sesuai dengan kecenderungan atau keyakinan masing-masing. 
Kalaulah mereka mengarah ke kiblat masing-masing bertujuan untuk mencapai ridha 
Allah dan melakukan kebajikan, maka wahai kaum muslimin berlomba-lombalah 
kamu dengan mereka dalam berbuat aneka kebaikan. 
Fastabiqul khoirot hendaknya menjadi motivasi dan motto setiap manusia, 
sehingga dari setiap pribadi manusia akan muncul aktivitas yang bermuara kebaikan 
dan diharapkan akan tercipta masyarakat yang mempunyai pola hidup berbuat baik. 
Ketika seseorang dihadapkan dengan sebuah kompetisi, maka hasilnya akan lebih 
memuaskan daripada tanpa kompetisi.  
Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa dihindari dalam kehidupan 
ini, karena kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu 
pengetahuan. Setiap inovasi diciptakan untuk memberikan manfaat positif bagi 
kehidupan manusia. 
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Pengguna internet di seluruh provinsi di Indonesia paling sering mengakses 
internet dengan menggunakan smartphone (APJII 2014). Sementara riset dari Mobo 
Market menemukan fakta bahwa game merupakan aplikasi yang paling banyak 
diunduh oleh para pengguna sebanyak 43%. Setelah game, aplikasi favorit yang 
paling banyak diunduh adalah sosial media (12%) dan diikuti aplikasi foto (11%) 
(Kompas.com 2015). Hal ini menunjukkan bahwa kebanyakan pengguna 
menggunakan smartphone untuk bermain game. 
Game merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-senang, 
atau mengisi waktu luang. Permainan biasanya dilakukan sendiri atau bersama-
sama (Artina, 2009). 
Game yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan istilah game 
edukasi. Jenis ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan jenis 
yang sesungguhnya. Apabila siswa dalam proses pembelajaran mengalami kesulitan 
dalam mengerti atau mencerna ajaran yang diberikan oleh guru, siswa cenderung 
mengalami kejenuhan dan akhirnya tidak ada minat akan pelajaran tersebut. 
Akibat dari kejenuhan tersebut menimbulkan dampak yang sangat besar dikemudian 
hari, seperti anak tersebut tidak akan pernah senang akan pelajaran tersebut dan setiap 
ujian tidak mendapat hasil yang baik (Tjandra, 2011). 
Citra game di masyarakat masih dipandang sebagai media penghibur bahkan 
ada sebagian orang yang menganggapnya sebagai media yang membuang waktu 
dibanding sebagai media pembelajaran. Padahal aplikasi game yang apabila 
dimaksimalkan, dapat menjadi sesuatu yang sangat berguna. Game harus memiliki 
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desain antarmuka yang interaktif dan mengandung unsur menyenangkan (Jenuings, 
2009). 
Adapun ayat Al-Quran yang berkaitan dengan perkembangan teknologi, Allah 
swtberfirman dalam Q.S Yunus/10:101. 
 َّلَّ ٖم أَىق يَع ُُزرٌُّلٱَو ُث ََٰٓي ألۡٱ ِيٌ أُغج اَهَو ِِۚض أَز ألۡٱَو ِت ََٰى ََٰوَّسلٱ ِيف َاذاَه ْاوُسُظًٱ ُِلق
 َىُىٌِه أُؤي) ...ٔٓٔ( 
Terjemahnya : 
Katakanlah: "Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi. Tidaklah 
bermanfaat tanda kekuasaan Allah swt. dan rasul-rasul yang memberi 
peringatan bagi orang-orang yang tidak beriman. (Departemen Agama, 2008) 
Allah swt. menjelaskan perintah-Nya kepada rasul-Nya agar menyuruh 
kaumnya untuk memperhatikan segala yang ada di langit dan di bumi dengan mata 
kepala dan akal budinya. Dengan kekuasaan Allah swt bagi orang-orang yang berfikir 
dan yakin kepada penciptanya. Semua ciptaan Allah swt tersebut, apabila dipelajari 
dan diteliti akan menghasilkan pengetahuan bagi manusia (Shihab, 2009). 
Android merupakan sistem operasi yang berbasis Linux yang dirancang untuk 
perangkat yang digerakkan dengan layar sentuh seperti pada smartphone atau 
komputer tablet. Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan 
dukungan finansial dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005. Untuk 
mengembangkan Android, kemudian dibentuk Open Handset Alliance yang di 
dalamnya terdapat beberapa .perusahaan perangkat keras terkenal, perangkat lunak, 
dan telekomunikasi. Android merambah dunia ponsel dengan sangat baik karena 
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bersifat open source sehingga para developer bisa mengembangkan aplikasi yang 
diinginkan. 
Berdasarkan uraian diatas, maka pada tugas akhir ini akan dibuat sebuah 
Aplikasi Game Math Race berbasis Android. Diharapkan aplikasi ini dapat 
membantu para guru untuk memacu minat para siswa dalam belajar matematika 
dengan memanfaatkan teknologi informasi. Aplikasi ini nantinya akan berjalan pada 
smartphone Android dengan melakukan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 
bertemakan matematika melawan user lain untuk mengalahkannya dalam balapan. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarakan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka pokok 
permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana merancang dan membangun aplikasi 
aplikasi game Math Race berbasis Android ? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini adalah aplikasi permainan matematika (math game) 
2. Aplikasi game ini berjalan pada smartphone berbasis Android minimal versi 
4.2 (Jelly Bean). 
3. Materi soal yang diperlombakan adalah mata pelajaran matematika tingkat 
SMA meliputi limit, trigonometri, aljabar, dan logaritma. 
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4. User target game ini adalah pelajar tingkat SMA khususnya kelas XII 
5. Game ini bersifat multiplayer maksimal 4 orang. 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan variabel dalam penelitian ini. Adapun yang dijelaskan dalam 
penelitian adalah :  
1. Aplikasi game math race adalah suatu bentuk perangkat lunak kategori game 
yang memperlombakan soal matematika. 
2. Android versi 4.2 adalah versi android umum yang cukup stabil dan banyak 
digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile karena menawarkan 
manajemen RAM yang lebih optimal. 
3. Regulasi dari game ini dibuat sesuai kebutuhan kompetisi math race itu 
sendiri. Game ini akan berakhir jika : 
a. 2 orang pemain telah melewati garis finish; 
b. Waktu balapan telah habis. Maka pemenang ditentukan berdasarkan siapa 
yang melaju paling jauh; 
c. Tersisa 2 orang pemain terakhir meskipun masing-masing tidak melewati 
garis finish. Peserta lomba akan berhenti berlomba atau crash apabila 
salah dalam menjawab soal sebanyak 3 kali. 
4. User target adalah target pengguna yang disasar pada pembuatan aplikasi 
game ini yaitu siswa SMA khususnya kelas XII. Ini dimaksudkan agar dapat 
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memberikan pelatihan mengerjakan soal matematika dengan cepat dan tepat 
untuk keperluan ujian nasional SMA. 
5. Multiplayer adalah jenis game yang dapat dimainkan lebih dari satu pemain 
pada arena game yang sama dan pada waktu yang bersamaan pula. Setiap 
pemain dalam game multiplayer memungkinkan setiap pemainnya saling 
berinteraksi dengan pemain lainnya, bekerjasama dalam tim yang sama, 
menjadi lawan tanding, hingga mampu menyediakan bentuk komunikasi 
sosial yang hamper tidak ditemukan pada game dengan orientasi single-
player. 
D. Kajian Pustaka / Peneliti Terdahulu 
Ada beberapa aplikasi dan penelitian yang mengangkat tema sejenis 
sebelumnya meskipun melalui pendekatan dan metode yang berbeda. Beberapa 
referensi yang diambil dari penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan 
penelitian ini, diantaranya adalah : 
Penelitian pertama, Eko Muji Nugroho (2013), “Aplikasi Pembelajaran 
Matematika Kelas 2 SMP/Mts Berbasis Android”. Pada penelitian tersebut, peneliti 
membuat aplikasi game dengan sasaran siswa kelas 2 SMP / sederajat dan aplikasi 
tersebut bersifat single-player quiz, serta memuat materi pembelajaran sesuai dengan 
judul penelitiannya. 
Perbedaan penelitian pertama ini dengan penelitian yang dibuat adalah 
sifat dari aplikasi dan user targetnya. Sifat dari aplikasi yang dirancangnya yaitu 
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single-player quiz dan user target nya adalah siswa SMP sedangkan aplikasi yang 
dibangun peneliti bersifat multiplayer game dan user targetnya adalah siswa SMA. 
Penelitian kedua, Yunis Aprilianti, dkk (2013), “Aplikasi Mobile Game 
Edukasi Matematika Berbasis Android”. Aplikasi yang dibangun di penelitian 
tersebut ditujukan untuk siswa kelas VI SD dan aplikasi game pada penelitian 
tersebut bersifat single-player quiz. 
Perbedaan penelitian pertama ini dengan penelitian yang dibuat adalah 
sifat dari aplikasi dan user targetnya. Sifat dari aplikasi yang dirancangnya yaitu 
single-player quiz dan user targetnya adalah siswa SD sedangkan aplikasi yang 
dibangun peneliti bersifat multiplayer game dan user targetnya adalah siswa SMA 
Penelitian ketiga, Andi Arief Azatman (2014), “Game Edukasi Mengenal 
Tokoh Kemerdekaan Indonesia Berbasis Android”. Aplikasi game pada penelitian 
tersebut bersifat single-player quiz, dan isi game yang dibangun penulis tersebut 
adalah menampilkan foto pahlawan-pahlawan Indonesia. 
Perbedaan penelitian pertama ini dengan penelitian yang dibuat adalah sifat 
dari aplikasi dan isi gamenya. Sifat dari aplikasi yang dirancangnya yaitu single-
player quiz dan isi game nya adalah menampilkan foto pahlawan-pahlawan 
Indonesia. sedangkan aplikasi yang dibangun peneliti bersifat multiplayer game dan 
isi game nya adalah soal-soal matematika. 
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E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan 
membangun aplikasi game math race berbasis Android untuk memberikan 
latihan kepada pengguna (siswa kelas XII SMA) sehingga dapat mengerjakan 
soal-soal matematika secara cepat dan tepat. 
2. Kegunaan Penelitian 
Diharapakan dengan kegunaan pada penelitian ini dapat diambil 
beberapa manfaat yang mencakup tiga hal pokok berikut : 
a. Kegunaan Bagi Dunia Akademik 
Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia akademis 
khususnya dalam penelitian yang akan dilaksanakan oleh para peneliti yang akan 
datang dalam hal perkembangan teknologi mobile Android. 
b. Kegunaan Bagi Pengguna 
Memudahkan pengguna dalam mengerjakan soal matematika sebagai bahan 
latihan untuk persiapan ujian. 
c. Kegunaan Bagi Penulis 
Sebagai bentuk konstribusi terhadap dunia pendidikan di Indonesia dan juga 
kepada Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar, khususnya Jurusan Teknik 
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Informatika dan sebagai kelengkapan syarat dalam penyelesaian studi guna 
memperoleh gelar sarjana. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Tinjauan Islam 
Dalam segala urusan kehidupan, selalu ada masalah yang akan dihadapi. 
Maka dari itu hendaklah untuk tidak mempersulitnya. Islam sangat menganjurkan 
kita agar memudahkan semua urusan dan bukan mempersulitnya. Dalam sebuah 
Hadist Rasulullah saw bersabda : 
 
Terjemahnya : 
“Mudahkanlah dan janganlah engkau persulit orang lain dan berilah kabar 
gembira pada mereka, jangan membuat mereka menjadi lari” (HR. Bukhari). 
 
Memudahkan dan menyederhanakan segala urusan, adalah sikap 
mulia.Sedangkan sikap suka mempersulit merupakan perilaku tercela. Mempersulit 
urusan sangat dikecam dalam ajaran islam, termasuk untuk hal yang bernilai ibadah 
atau kebaikan. Beberapa dalil yang mendukung hal ini diantaranya terdapat dalam 
Q.S An-Nisa/ 04: 28 yang berbunyi : 
َُُللّٱُديُِريَُُِقلَُخوُۡۚ  مُكنَعَُفِّف
َُيُُن
َ
أُُنََٰسن ِ
 
لۡٱُُاٗفيِعَض٢٨ُُ
Terjemahnya : 
“Allah ingin memberikan keringanan padamu.Dan manusia diciptakan dalam 
kondisi lemah” (Departemen Agama, 2008). 
 
Kemudahan dan keringanan yang senantiasa diberikan Allah swt kepada 
hambanya karena Allah swt tau manusia diciptakanNya dengan kondisi lemah 
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sehingga tidak hendak memberikan kesulitan. Ayat lain yang mendukung terdapat 
dalam Q.S Al-Hajj/ 22 : 78 yang berbunyi : 
ُِفُِ  مُك يَلَعَُلَعَجُاَنَوُِّلٱُِنيُُٖجَرَحُ  نِن  
 
Terjemahnya : 
“Dia sekali-kali tidak menjadikan untuk kamu dalam agama suatu kesulitan” 
(Departemen Agama, 2008). 
 
Prinsip memudahkan dan tidak menyulitkan adalah prinsip utama dalam 
kehidupan. Dalam dunia pendidikan misalnya para pendidik berlomba-lomba 
membuat suatu metode pembelajaran dalam bentuk media pembelajaran yang mudah 
untuk dimengerti. Seperti halnya dalam penelitian ini, dimana pada penelitian ini 
dibuatkan sebuah aplikasi media pembelajaran dalam bentuk game. 
Game ini dibuat sebagai alat untuk mempermudah. Salah satu yang 
menjadi objek penelitian yaitu pada materi Matematika. Banyak yang menganggap 
pelajaran Matematika sebagai pelajaran yang sulit dipelajari karena dipenuhi banyak 
angka, simbol, dan rumus sehingga pemahaman tentang ilmu Matematika dirasa 
sangat kurang. Dari beberapa ayat dan hadist diatas mengatakan bahwa islam itu 
memudahkan semua urusan bukan mempersulitnya. Jadi untuk dapat memudahkan 
pemahaman tentang Matematika maka dibuatkan media pembelajaran dalam bentuk 
game edukasi. 
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B. Aplikasi 
Aplikasi merupakan perangkat lunak proses data yang berpacu pada 
sebuah komputasi. Aplikasi berasal dari bahasa Inggris application yang berarti 
penerapan, lamaran ataupun penggunaan. Sedangkan secara istilah, pengertian 
aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk 
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain 
yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju. 
Adapun definisi Aplikasi menurut para ahli: 
 
1. Menurut Jogiyanto, aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, 
instruksi (instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian 
rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. 
2. Menurut Dhanta (2009), aplikasi (application) adalah software yang dibuat 
oleh suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu, 
misalnya Microsoft Word, dan Microsoft Excel. 
3. Menurut Anisyah (2000), aplikasi adalah penerapan, penggunaan atau 
penambahan data. 
4. Menurut R. Eko. I dan Djokopran, Aplikasi merupakan proses atau prosedur 
aliran data dalam infrastruktur teknologi informasi yang dapat dimanfaatkan 
oleh para pengambil keputusan yang sesuai dengan jenjang dan kebutuhan 
(relevan). 
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C. Game 
1. Pengertian Game 
Game adalah salah satu jenis aktifitas bermain, yang didalamnya dilakukan 
dalam konteks berpura-pura namun terlihat seperti realitas, yang mana pemainnya 
memiliki tujuan untuk mendapatkan satu kemenangan serta dilakukan dengan sesuai 
aturan permainan yang dibuat. 
2. Kriteria Game 
Berikut ini merupakan kriteria dari game yaitu: 
a. Terdapat persaingan kepentingan diantara pemain. 
b. Setiap pemain menpunyai sejumlah pilihan yang disebut strategi. 
c. Aturan permainan diketahui oleh setiap pemain. 
d. Hasil permainan dipengaruhi oleh pilihan-pilihan yang dibuat oleh pemain. 
(Mustaqim, 2013). 
3. Jenis-jenis Game 
Jenis (genre) game adalah format atau gaya dari sebuah game. Berikut 
ini jenis (genre) game yang ada antara lain:  
a. Actions Games 
b. Strategy Games 
c. Role-playing Games 
d. Real-world Simulations 
e. Construction and management games 
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f. Adventure Games 
g. Puzzle Games 
h. Educational Games 
i. Casual Games   (Adams, 2010:70-71). 
D. Game Edukasi 
1. Pengertian Game Edukasi 
Game edukasi adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan 
user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan pemahaman dan 
membimbing dalam melatih kemampuan, serta memotivasi untuk 
memainkannya. Sebagaimana dalam Q.S Al- Alaq/ 96: 4 yang berbunyi : 
يِ
َ
لَّٱُُِ بَُمَلَعَملَق
 
لٱ  
Terjemahnya : 
“Yang mengajar (manusia) dengan perantaran kalam”. (Departemen 
Agama, 2008). 
Ayat-ayat yang lalu menegaskan kemurahan Allah swt. Ayat di atas 
melanjutkan dengan memberi contoh sebagian dari kemurahanNya itu dengan 
menyatakan bahwa Dia Yang Maha Pemurah itu mengajar manusia dengan pena, 
yakni dengan sarana dan usaha mereka. 
Berkaitan dengan potongan ayat tersebut bahwa game edukasi ini 
dimaksud dijadikan sebagai alat yang dirancang khusus untuk mengajarkan 
manusia suatu pembelajaran. 
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2. Kriteria Game Edukasi 
Menurut Hurd dan Jenuings, perancangan yang baik haruslah memenuhi 
kriteria dari education game itu sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria dari 
sebuah education game, yaitu: 
a. Nilai Keseluruhan (Overall Value)  
Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan panjang durasi game. 
b. Dapat Digunakan (Usability)  
Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi pembuat game.  
c. Keakuratan (Accuracy)  
Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan model/gambaran sebuah 
game dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya. 
d. Kesesuaian (Appropriateness)  
Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain game dapat diadaptasikan 
terhadap keperluan user dengan baik. 
e. Relevan (Relevance)  
Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi game ke target user. Agar dapat 
relevan terhadap user, sistem harus membimbing dalam pencapaian tujuan 
pembelajaran. 
f. Objektifitas (Objectives)  
Objektifitas menentukan tujuan user dan kriteria dari kesuksesan atau kegagalan. 
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g. Umpan Balik (Feedback)  
Untuk membantu pemahaman user bahwa permainan (performance) sesuai 
dengan objek game atau tidak, feedback harus disediakan. (Hurd dan Jenuings, 
2009) 
E. Matematika 
Matematika merupakan salah satu ilmu pendidikan yang utama karena 
matematika berperan dalam melengkap ilmu lainnya. Oleh karena itu pendidikan 
matematika menjadi salah satu pusat perhatian kualitas pendidikan di Indonesia 
sehingga munculah banyak upaya untuk memperbaiki kualitas pendidikan 
matematika. Ketika berbicara mengenai pendidikan maka pembelajaran adalah hal 
yang paling berkaitan dengan pendidikan. Dalam berlangsungnya proses 
pembelajaran sering sekali siswa menemukan objek yang bersifat abstrak terutama 
dalam pembelajaran matematika dimana abstrak merupakan salah satu 
karakteristiknya. Hal ini yang menyebabkan siswa merasa kesulitan dalam memaknai 
hal-hal yang abstrak kepada kehidupan nyata dan menyampaikan ide-ide dalam 
matematika baik secara lisan maupun tulisan. Menurut Jenning dan Dunne (Caray, 
2010) mengatakan bahwa, “kebanyakan siswa mengalami kesulitan dalam 
mengaplikasikan matematika ke dalam situasi kehidupan nyata.” 
F. Unity 3D 
Unity 3D merupakan program untuk membuat game yang dirancang agar 
mudah digunakan oleh pemula. Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis 
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cross-platform, sehingga unity dapat digunakan untuk membuat game yang bisa 
digunakan pada perangkat komputer, ponsel pintar Android, iPhone, Playstation, dan 
bahkan X-Box. (Blackman, 2011) 
Dalam unity disediakan berbagai pilihan bahasa pemrograman untuk 
mengembangkan game, antara lain JavaScript, C#, dan game berbasis windows, 
standalone mac, dan web.Sedangkan untuk platform lainnya diperlukan lisensi 
khusus.Unity Pro juga menyediakan beberapa fitur lebih jika dibandingkan unity free, 
misalkan adalah efek bayangan pada objek dan efek water yang BooScript.Namun 
meskipun disediakan tiga bahasa pemrograman, kebanyakan developer menggunakan 
Java Script dan C# sebagai bahasa yang digunakan untuk mengembangkan game 
yang dibuatnya. 
Unity memungkinkan pembuatan game 2D dan 3D, namun lebih ditekankan 
pada 3D. Pengembangan game lebih ditekankan pada desain dan tampilan visual 
daripada pemrogramannya. 
G. Android 
Android  adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak.Awalnya, Google 
Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk 
ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset 
Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan 
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telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan 
Nvidia. Saat ini, sebagian besar vendor smartphone sepertiHTC, Samsung, LG, 
Huawei, Sony Ericson dllsudah memproduksi smartphone berbasis Android. Hal ini 
karena Android adalah sistem operasi open source sehingga bebas didistribusikan dan 
dipakai oleh vendor manapun.(Safaat,2014 : 1-2) 
1. Versi Android 
Dari awal peluncurannya, Android sudah beberapa kali melakukan 
pembaruan versi. Adapun versi-versi Android yang pernah dirilis adalah sebagai 
berikut : 
a. Android versi 1.0/1.1 
b. Android versi 1.5 (Cupcake) 
c. Android versi 1.6 (Donut) 
d. Android versi 2.0/ 2.1 (Eclair) 
e. Android versi 2.2 (Froyo : Frozen Yoghurt) 
f. Android versi 2.3 (Gingerbread) 
g. Android versi 3.0 (Honeycomb) 
h. Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich) 
i. Android versi 4.1 (Jelly Bean) 
j. Android versi 4.4 (KitKat) 
k. Android versi 5.0 (Lollipop).(Safaat, 2014) 
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2. SDK (Software Development Kit) 
SDK (Software Development Kit) merupakan sebuah tools yang diperlukan 
untuk mengembangkan aplikasi berbasis android menggunakan bahasa pemrograman 
java. Pada saat ini SDK telah menjadi alat bantu dan Aplication Programming 
Interface (API) untuk mengembangkan aplikasi berbasis android. SDK dapat diunduh 
pada situs resminya, yaitu: http://www.developer.android.com/. SDK bersifat gratis 
dan bebas didistribusikan karena android bersifat open source. (Pratama, 2011). 
3. ADT (Android Development Tools) 
Android Development Tools (ADT) adalah plug-in yang didesain untuk 
IDE Eclipse yang memberi kita kemudahan dalam mengembangkan aplikasi Android. 
(Safaat, 2012: 6). 
4. AVD (Android Virtual Device) 
Android Virtual Device merupakan emulator yang digunakan untuk 
menjalankan program aplikasi Android yang telah dirancang. AVD dapat 
dikonfigurasi agar dapat menjalankan berbagai macam versi Android yang telah 
diinstal. (Safaat, 2012: 19). 
5. JDK(Java Development Kit) 
Java Development Kit (JDK) adalah sebuah produk yang dikembangkan 
oleh Oracle yang ditujukan untuk para developer Java. Sejak Java diperkenalkan, 
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JDK merupakan JavaSoftware Development Kit (SDK) yang paling sering 
digunakan. (Wahana Komputer, 2013: 6). 
6. Arsitektur Android 
Secara garis besar, arsitektur Android terdiri atas Applivations, Applications 
Frameworks, Libraries, Android Run Time, dan Linux Kernel. 
a. Applications merupakan layer (lapis), dimana user berhubungan dengan 
aplikan saja. 
b. Application Frameworks merupakan Open Development Platform yang 
ditawarkan Android untuk dapat dikembangkan guna membangun 
aplikasi. Pengembang memiliki akses penuh menuju API Frameworks 
seperti yang dilakukan oleh aplikasi kategori inti. Komponen-komponen 
yang termasuk didalam Application Frameworks adalah sebagai berikut: 
Views, Content Provider, Resource Manager, Notifications Manager, dan 
Activity Manager. 
c. Libraries merupakan layer, dimana fitur-fitur Android berada. 
d. Android Run Time merupakan layer yang membuat aplikasi Android 
dapat dijalankan, dimana dalam prosesnya menggunakan implementasi 
linux. 
e. Linux Kernel merupakan layer inti dari sistem operasi Android berada. 
(Safaat, 2014). 
22 
 
 
 
H.  Flowmap 
Flowmap merupakan diagram yg menggambarkan aliran dokumen pada suatu 
prosedur kerja di organisasi dan memperlihatkan diagram alir yg 
menunjukkan arus dari dokumen, aliran data fisis, entitas-entitas-entitas 
sistem informasi dan kegiatan operasi yang berhubungan dengan sistem 
informasi.Berikut simbol dari flowmap. 
Tabel II.1. Simbol-simbol Flowmap (Munawar, 2005) 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1  
 
Dokumen Menunjukkan dokumen berupa input 
dan output pada proses manual dan 
berbasis komputer 
2  
 
 
Proses 
Manual 
Menunjukkan proses yang dilakukan 
secara manual. 
3  
 
Penyimpanan 
Magnetik 
Menunjukkan media penyimpanan 
data/informasi file pada proses 
berbasis computer ,file dapat 
disimpan pada harddisk , disket, CD 
dan lain-lain 
 
4 
 
 
Arah Alir 
Dokumen 
Menunjukkan arah aliran dokumen 
antar bagian yang terkait pada suatu 
sistem. 
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5  
 
Penghubung Menunjukkan alir dokumen yang 
terputus atau terpisah pada halaman 
alir dokumen yang sama 
 
 
 
6 
 
 
 
 
Proses 
komputer 
 
 
 
 
Menunjukkan proses yang 
dilakukansecara komputerisasi 
 
 
 
 
7  Pengarsipan Menunjukkan simpanan data non 
komputer /informasi file pada proses 
manual. Dokumen dapat disimpan 
pada lemari , arsip, map file 
8  
 
 
Input 
Keyboard 
Menunjukkan input yang dilakukan 
menggunakan keyboard 
9  
 
 
Penyimpanan 
manual 
Menunjukkan media penyimpanan 
data atau informasi secara manual 
 
I. UML (Unified Modeling Language) 
Unified Modeling Language (UML) merupakan kesatuan dari bahasa yang 
dikembangkan oleh Booch, Object Modeling Technique (OMT) dan Object Oriented 
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Software Engineering (OOSE). Metode Design Object Oriented menjadikan proses 
analisis dan desain ke dalam empat tahapan iteratif, yaitu: identifikasi kelas-kelas dan 
obyek-obyek, identifikasi semantik dari hubungan obyek dan kelas tersebut, perincian 
interface dan implementasi (Munawar, 2005). 
Ada tiga karakter penting yang melekat di UML, yaitu sketsa, cetak program 
dan bahasa pemprograman. Sebagai sebuah sketsa, UML bisa berfungsi sebagai 
jembatan dalam mengkomunikasikan beberapa aspek dari sistem, sehingga semua 
anggota tim akan memiliki gambaran yang sama tentang suatu sistem. sebagai cetak 
biru, UML dapat memberi informasi detil tentang codding program dan 
menginterpretasikannya kembali dalam sebuah diagram. Sedangkan sebagai cetak 
program, UML dapat menterjemahkan  diagram yang ada di UML menjadi program 
yang siap untuk dijalankan (Darwiyanti, 2003). 
UML memiliki beberapa diagram yang mampu membantu pengembang 
mengkomunikasikan sistem yang akan dibuat, diagram-diagram tersebut antara lain 
adalah use case, activity diagram, class diagram, dan sequence diagram. 
1. Use case Diagram 
Use-case diagram merupakan model diagram UML yang digunakan untuk 
menggambarkan requirement fungsional yang diharapkan dari sebuah sistem. Use-
case diagram menekankan pada “siapa” melakukan “apa” dalam lingkungan sistem 
perangkat lunak yang dibangun.  
Berikut simbol-simbol pada Use case Diagram: 
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Tabel II.2. Simbol Use case Diagram (Munawar, 2005) 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
 
Aktor Aktor tersebut mempresentasikan 
seseorang 
2 
 
Use case gambaran fungsionalitas dari suatu 
sistem, sehingga customer atau 
pengguna sistem paham dan mengerti 
mengenai kegunaan sistem yang akan 
dibangun. 
Use case bekerja dengan cara mendeskripsikan jenis interaksi antara 
user(aktor) dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah sistem 
dipaka. Berikut model penggunaan Use case: 
 
Gambar II. 1. Model Use case (Munawar, 2005). 
2. Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan penggambaran interaksi antar objek di dalam 
dan di sekitar sistem berupa pesan yang digambarkan terhadap waktu. Sequence 
diagram terdiri atas dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek 
yang terkait). Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario 
26 
 
 
 
atau rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event 
untuk menghasilkan output tertentu. Berikut simbol yang umum digunakan: 
Tabel II. 3. Simbol Sequence Diagram (Munawar, 2005) 
N
O 
GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
  
Life Line Objek entity antarmuka yang saling 
berinteraksi 
2 
 
Message Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
memuat informasi-informasi tentang 
aktifitas yang terjasi 
3 
 
Message Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
memuat informasi-informasi tentang 
atifitas yang terjasi 
Komponen utama sequence diagram terdiri atas obyek yang dituliskan dengan 
kotak segiempat bernama. Message diwakili oleh garis dengan tanda panah dan 
waktu yang ditunjukkan dengan progress vertical. 
 
Gambar II. 2. Model Sequence Diagram (Munawar, 2005). 
  
Object1
1
2
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3. Activity diagram 
Activity diagram yaitu teknik untuk mendeskripsikan logika procedural, 
proses bisnis dan aliran kerja dalam banyak kasus. Activity diagram menunjukkan 
tahapan, pengambilan keputusan dan pencabangan. Diagram ini sangat berguna untuk 
menunjukkan operation sebuah objek dan proses bisnis (Darwiyanti, 2003). Berikut 
simbol yang umum dipergunakan :  
Tabel II. 4. Simbol Activity diagram (Darwiyanti, 2003). 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
 
Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau 
diawali. 
2  
Actifity 
Final Node 
Bagaimana objek dibentuk dan 
dihancurkan 
3 
 
Action State dari sistem yang mencerminkan 
eksekusi dari suatu aksi 
4 
 
Actifity Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling 
berinteraksi satu sama lain. 
5  
Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu 
berubah menjadi beberapa aliran 
 
Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin 
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terjadi, dan bagaimana sistem berakhir. Adapun contoh penggunaanya sebagai berikut 
:   
 
Gambar II. 3. Model Activity diagram (Darwiyanti, 2003). 
4. Class diagram 
Class diagram adalah diagram yang menunjukan class-class yang ada dari 
sebuah sistem dan hubungannya secara logika. Class diagram menggambarkan 
struktur statis dari sebuah sistem. 
Berikut simbol dari diagram kelas : 
  
29 
 
 
 
Tabel II. 5. Simbol Class diagram (Munawar, 2005) 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
Generalization Hubungan dimana objek anak berbagi 
prilaku dan struktur data dari objek yang 
ada disatasnya 
 
 
 
2 
 
Class Himpunan dari objek-objek yang 
berbagi attribute dan operasi yang sama 
3 
 
Realization Operasi yang benar-benar dilakukan 
oleh suatu objek 
4  
 
Dependency Hubungan dimana perubahan yang 
terjadi pada suatu elemen mandiri akan 
mempengaruhi elemen yang bergantung 
padanya elemen yang tidak mandiri  
5 
 
Collaboration Deskripsi dari urutan aksi yang 
ditampilkan system yang menghasilkan 
suatu hasil yang terukur bagi suatu actor 
 
6  
AssociationClass1
*
-End1
*
-End2
 
Assosiation Apa yang menghubungkan antara objek 
suatu dengan objek yang lain. 
Class dalam notasi UML digambarkan dengan kotak. Nama class 
menggunakan huruf besar di awal kalimatnya dan diletakkan di atas kotak. Atribute 
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adalah property dari sebuah class. Attribute ini melukiskan batas nilai yang mungkin 
ada pada obyek dari class. Operation adalah sesuatu yang bisa dilakukan oleh sebuah 
class atau yang (atau class yang lain) dapat lakukan untuk sebuah class (Munawar, 
2005). 
 
Gambar II. 4. Model Class diagram (Munawar, 2005). 
J. Flowchart 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan alir  
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) 
digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
Berikut simbol dari flowchart : 
Tabel II. 6 Daftar Simbol Flowchart (Oetomo, 2002) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Terminator Permulaan atau akhir program 
 
Flow Line Arah aliran program 
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Preparation 
Proses inisialisasi atau pemberian 
harga awal 
 
 
Process 
Proses perhitungan atau proses 
pengolahan data 
 
Input/Output 
Data 
Proses input atau output data, 
parameter, informasi 
 Predefined 
Process 
Permulaan sub program atau 
proses menjalankan sub program 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, 
penyeleksian data yang 
memberikan pilihan untuk langkah 
selanjutnya 
 On Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada satu 
halaman 
 Off Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada halaman 
berbeda 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian kualitatif dengan konsep Design and Creation. Dipilihnya jenis penelitian 
ini oleh penulis dikarenakan konsep dari Design and Creation sangat tepat untuk 
mengelola penelitian ini. Disamping melakukan penelitian tentang judul ini, penulis 
juga mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
Design and Creation adalah metodologi yang berdasar pada model-model 
yang akan diproduksi dan tahapan-tahapan proses yang harus diikuti untuk 
memecahkan masalah menggunakan IT (Information Technology). Konsep Design 
and Creation ini berfokus pada pembangunan produk baru ICT (Infromation and 
Communication Technology) (Iswandono, 2015). 
B. Lokasi Penelitian 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di laboratorium pemrograman UIN 
Alauddin Makassar dan SMA Negeri 1 Polombangkeng Utara Kecamatan Polut 
Kabupaten Takalar. 
C. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
 
 
 
D. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah wawancara dengan beberapa 
narasumber yakni para guru matematika SMA, beberapa siswa, dan juga sumber-
sumber data online atau internet. Selainitu data juga diperoleh dari buku pustaka 
terkait tentang contoh soal yang diperlombakan dan pembuatan aplikasi pada sistem 
operasi Android, serta jurnal penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan pada 
penelitian ini. 
E. Metode Pengumpulan Data 
1. Teknik Interview (Wawancara) 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap narasumber / 
sumber data untuk menggali informasi kebutuhan aplikasi. 
2. Teknik Studi Literatur 
Studi literatur adalah salah satu metode pengumpulan data dengan cara 
mengumpulkan buku-buku, jurnal, dan bacaan-bacaan yang berkaitan dengan judul 
penelitian untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan. 
F. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitan yaitu: 
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1. Kebutuhan Hardware. Perangkat keras yang digunakan untuk 
mengembangkan dan mengumpulkan data pada aplikasi ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Laptop Acer Aspire E5 471 500G 
b. Smartphone Xiaomi Redmi Mi4i 
c. Printer 
2. Kebutuhan Software. Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini 
adalah sebagai berikut: 
a. Sistem Operasi Windows 
b. Adobe Photoshop 
c. Software Development Kit (SDK) 
d. Java Development Kit (JDK) 
e. Unity 3D 
3. Kebutuhan Brainware. Adapun kebutuhan Brainware pada aplikasi ini meliputi:  
a. Maker (Pembuat), orang yang akan bertugas membuat aplikasi 
b. Tester (Penguji), orang yang akan melakukan pengujian kelayakan aplikasi. 
c. User (Pengguna), orang yang memainkan. 
G. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Analisis data terbagi menjadi dua yaitu, metode analisis kuantitatif dan 
metode analisis kualitatif. Analisis kuantitatif ini menggunakan data statistik dan 
dapat dilakukan dengan cepat, sementara analisis kualitatif ini digunakan untuk data 
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kualitatif data yang digunakannya adalah berupa catatan-catatan yang biasanya 
cenderung banyak dan menumpuk sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama 
untuk dapat menganalisisnya secara seksama. 
Dalam penelitian ini, metode yang digunakan penulis adalah metode analisis 
kualitatif. Analisis kualitatif adalah prosedur penelitian yang bermaksud untuk 
memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian misalnya 
perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dll. Secara holistic, dengan cara deskriptif 
dalam bentuk kata-kata dan bahasa (Moelong, 2002). 
Adapun tahapan analisis data kualitatif adalah sebagai berikut: 
a. Membaca/mempelajari data, menandai kata-kata kunci dan gagasan yang ada 
dalam data. 
b. Mempelajari kata-kata kunci itu, berupaya menemukan tema-tema yang berasal 
dari data.  
c. Menuliskan „model‟ yang ditemukan.  
d. Koding yang telah dilakukan.  
H. Metode Perancangan Aplikasi 
Metode perancangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah System 
Development Life Cycle (SDLC) dengan menggunakan model proses Waterfall yang 
pertama kali dikenal oleh Winston Royce yang dipublikasikan pada tahun 1970 yang 
kemudian dikemukakan oleh Pressman (2001). Berikut ini adalah tahapan-
tahapannya: 
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1. Analysis (Analisis), yaitu merupakan tahap awal dimana dilakukan proses 
pengumpulan data, identifikasi masalah, usulan pemecahan masalah dan 
analisis kebutuhan sistem yang difokuskan untuk pembuatan aplikasi. 
2. Design (Perancangan), yaitu melakukan perancangan agar dapat menyediakan 
rancangan yang diharapkan. 
3. Code Generation (Pengkodean), yaitu melakukan penerapan hasil rancangan 
ke dalam bentuk yang dapat dibaca dan dimengerti oleh computer. 
4. Testing and Implementation  (Pengujian dan penerapan), yaitu program harus 
diuji coba yang difokuskan pada aktifitas pemastian bahwa semua perintah 
yang ada telah dicoba dan fungsi eksternal untuk memastikan bahwa dengan 
masukan tertentu suatu fungsi akan menghasilkan keluaran sesuai dengan 
yang dikehendaki. 
5. Support (Pemeliharaan), yaitu merupakan kegiatan pemeliharaan terhadap 
data-data pada aplikasi yang harus dilakukan secara rutin. (Pressman, 2001). 
I. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada 
baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
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Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah White 
Box dan Black Box. Pengujian White Box digunakan untuk mengetahui cara kerja 
suatu perangkat lunak secara internal dan menghindari kesalahan logika dari sistem, 
sedangkan pengujian Black Box digunakan untuk menguji fungsional perangkat lunak 
berjalan seperti yang diharapkan. (Simarmata, 2010). 
Adapun langkah-langkah yang akan dilakukan pada pengujian aplikasi, yaitu 
sebagai berikut : 
1.  Rancangan Tabel Uji White Box  
Tabel III.1 Rancangan Tabel Uji White Box 
Fungsi yang akan diuji Keterangan  
seleksi serverhost atau client 
Menjadi host atau client dalam 
server 
Seleksi jumlah player dalam server 
Melakukan seleksi jumlah player 
dalam server 
Prosedur pengambilan soal 
Melakukan pengambilan soal dari 
database 
Seleksi jawaban soal 
Melakukan seleksi pada inputan 
jawaban dari player 
Seleksi progres race Melakukan seleksi jarak tempuh  
 
  
38 
 
 
 
2. Rancangan Tabel Uji Black Box 
Tabel III.2 Rancangan Tabel Uji Black Box 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Menu Utama 
Tap tombol create_server Berpindah ke scene create_server 
Tap tombol join_server 
Berpindah ke scene list_server yg 
dipilih 
Menu join_server 
Tap tombol list_server Berpindah ke scene server yg dipilih 
Tap tombol kembali Kembali ke menu utama 
Menu create_room 
Tap tombol create_room 
Berpindah ke scene input nama 
room  
Tap tombol kembali Kembali ke menu utama 
Menu start_game 
Tap tombol start_game Berpindah ke scene gameplay 
Tap tombol kembali Kembali ke menu lobby 
Menu gearshifting 
Tap tombol gear_1 
Berpindah ke soal gear_1 jika 
berhasil menjawab berpindah ke 
soal gear_1 selanjutnya 
Tap tombol gear _2 
Berpindah ke soal gear_2 jika 
berhasil menjawab berpindah ke 
soal gear_2 selanjutnya 
Tap tombol gear _3 
Berpindah ke soal gear_3 jika 
berhasil menjawab berpindah ke 
soal gear_3 selanjutnya 
Tap tombol gear _4 
Berpindah ke soal gear_4 jika 
berhasil menjawab berpindah ke 
soal gear_4 selanjutnya 
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Lanjutan Tabel III.2 Rancangan Tabel Uji Black Box  
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Menu Pass 
Tap tombol pass 
Berpindah ke soal selanjutnya pada 
gear yang sama jika sudah menekan 
tombol pass maka tombol tidak bisa 
dipakai 
Menu gameplay 
Tap tombol pilihan_jawaban_benar 
Jawaban benar jika jarak belum sampai 
finish akan lanjut ke soal berikutnya 
dan jarak bertambah 
Tap tombol pilihan_jawaban _salah 
Jawaban salah berpindah ke scene  
blank_screen dan game selesai 
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BAB IV  
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Tahap yang perlu dilakukan sebelum mengembangkan suatu sistem adalah 
menganalisis sistem yang sedang berjalan. Kemudian mencari kelemahan yang 
terdapat pada sistem tersebut untuk kemudian dijadikan landasan usulan perancangan 
sistem yang baru. 
Analisis sistem adalah penelitian atas sistem yang telah ada dengan tujuan 
untuk merancang sistem yang baru atau diperbarui. Tahapan analisis sistem ini 
merupakan tahap yang sangat kritis dan sangat penting, karena kesalahan di dalam 
tahap ini akan menyebabkan juga kesalahan selanjutnya. Melalui analisis terhadap 
sistem yang sedang berjalan memungkinkan untuk menemukan kelebihan ataupun 
kekurangan dalam sistem tersebut sehingga akan mempermudah dalam membangun 
sistem baru yang lebih baik, yang diharapkan mampu mengatasi segala kelemahan 
ataupun kekurangan dalam sistem yang lama. 
Adapun sistem atau metode yang telah berjalan sekarang dalam proses belajar 
mengajar pembelajaran matematika seperti pada gambar IV.1 adalah: 
41 
 
 
Mulai
Materi yang 
diajarkan
dipelajari, 
dihafal, dan 
dipahami
Latihan 
diperiksa
Nilai
Selesai
Metode 
ceramah
Latihan 
dikerjakan
dikerjakan
Membuat 
soal latihan
Hasil latihanHasil latihan
Materi yang 
dipelajari
 
Gambar IV.1 Flowmap Diagram sistem yang sedang berjalan 
 Pada gambar IV.1 dimana terjadi proses pemberian materi oleh guru, 
mengajarkan dan menjelaskan materi kepada siswa. Kemudian siswa mempelajari, 
menghafal dan memahami materi. Setelah materi selesai, maka dilakukan latihan 
yang berguna untuk melatih keterampilan dan pemahaman siswa. Kemudian siswa 
melakukan ujian berupa latihan soal yang dilakukan di kelas dimana guru melakukan 
penilaian terhadap hasil latihan yang telah diikuti siswa. 
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B. Analisis Kebutuhan Sistem 
1. Analisis Masalah 
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan. Berdasarkan hasil 
pengamatan diketahui permasalahan berikut : 
a. Pembelajaran masih dilakukan secara konvensional kemudian siswa mengerjakan 
soal latihan yang telah dibuat oleh guru, maka perlu dikembangkan model 
pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. 
b. Siswa kurang perhatian saat mengikuti pelajaran, dikarenakan masih 
menggunakan metode ceramah, khususnya pada pelajaran yang menyangkut 
matematika kebanyakan siswa menganggap sebagai pelajaran yang sulit. Ruang 
lingkup pelajaran matematika mencakup wilayah yang penalaran dan analisa 
logika sehingga siswa harus mempelajari banyak rumus dan melatih logika, maka 
perlu media dalam bentuk game edukasi yang memiliki daya tarik serta 
mempunyai tampilan yang menarik sehingga siswa memiliki motivasi dan minat 
untuk mempelajarinya. 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem yang 
menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, diantaranya kebutuhan 
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perangkat lunak, perangkat keras, serta user sebagai bahan analisis kekurangan dan 
kebutuhan yang harus dipenuhi dalam perancangan sistem yang akan diterapkan. 
1) Analisis Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem yang merupakan sebuah 
himpunan perangkat yang mendukung atau dibutuhkan untuk membangun aplikasi 
game edukasi ini. Perangkat lunak tersebut adalah sebagai berikut: 
a) Windows 10 
b) Unity 5.3 
c) Software Development Kit (SDK) 
d) Java Development Kit (JDK) 
e) Photoshop CS6 
f) Android Lollipop 5.0.1 
2) Analisis Perangkat Keras (Hardware) 
Komputer/handphone dan webcam adalah sebuah perangkat keras yang tidak 
luput dari perangkat lunak sebagai interaksinya.  Perangkat lunak memberikan sebuah 
perintah-perintah terhadap perangkat keras agar dapat berjalan dengan baik. Dalam 
pembangunan aplikasi gameedukasi ini menggunakan perangkat keras sebagai 
pendukungnya adalah sebagai berikut: 
a) Laptop Acer AspireE5 471 500G dengan spesifikasi sebagai berikut: 
1. Processor Onboard Intel Core i5 4210U-1.7Ghz Turbo 2.67Ghz 
2. NVDIA® GeForce® 820M with 2 GB dedicated VRAM 
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3. Standard Memory 4 GB DDR3 
4. Hard Drive Type 500 GB 
5. Display Size 14.0" HD LED LCD  
b) Ponsel AsusZenfone 2dengan spesifikasi sebagai berikut: 
1. Android OS, v5.0.2 (Lollipop) 
2. Chipset Intel Atom Z3850 
3. Quad-core 2.3 GHz Quad-core 1.8 GHz 
4. GPU PowerVR G6430 
5. Camera primer 13 MP, Camera Sekunder5 MP 
6. Memory Internal 32 GB, RAM 3 GB 
7. Resolution 1080 x 1920piksel (~ 403ppi pixel density) 
C. Flowmap sistem yang diusulkan 
Adapun sistem atau metode yang diusulkan terkait dengan sistem yang sedang 
berjalan seperti pada gambar IV.2 
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Gambar IV.2 Flowmap sistem yang diusulkan 
Padagambar IV.2 sistem yang diusulkan yaitu proses pemberian materi oleh 
guru, mengajarkan dan menjelaskan materi kepada siswa. Kemudian siswa 
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mempelajari, dan memahami materi. Setelah materi selesai, maka dilakukan latihan 
yang berguna untuk melatih keterampilan dan pemahaman siswa dengan 
menggunakan aplikasi yang akan dibuat. Kemudian siswa melakukan ujian berupa 
latihan soal yang ditampilkan dalam sistem dan dilakukan di kelas. Sistem juga 
memberikan penilaian berdasarkan hasil yang telah dilakukan siswa. 
Perbedaan yang terdapat pada sistem yang baru ini terletak pada sistem 
pemberian nilai serta aktivitas siswa dalam menjawab soal latihan karena mereka 
akan beradu cepat dan tepat dalam menjawab soal yang ditampilkan. Sistem baru ini 
juga dipersiapkan sebagai platform untuk kompetisi. 
D. Perancangan 
Pada perancangan proses ini, menguraikan pemodelan sistem yang dibuat 
dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 
dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi 
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Gambar IV.3 Use Case Diagram 
2. Activity Diagram 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau 
workflow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case 
diagram yang ada. Berikut ini penjelasan dari activity diagram: 
a) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu utama 
Tab Aplikasi
Menampilkan Menu 
Utama
 
Gambar IV.4 Activity Diagram Menu Utama 
b) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu, Gameplay, Level, 
dan Stage 
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user Sistem Unity service 
   
 
Gambar IV.5 Activity Diagram Menu Gameplay 
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3. Flowchart 
a) Flowchart prosedur gameplay 
 
 
Gambar IV.6 Flowchart prosedur gameplay 
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b) Flowchart prosedur join server 
 
Gambar IV.7 Flowchart prosedur join server 
  
start 
end 
Pilih list server 
Masuk server 
Start game 
Join? 
Player >= 2 || 
player <= 4 
tidak 
ya 
ya 
tidak 
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c) Flowchart prosedur pengambilan soal 
 
Gambar IV.8 Flowchart prosedur pengambilan soal  
start 
end 
Button 
gear 
ditekan 
Pengambilan soal 
dari penyimpanan 
List soal 
Soal 
muncul 
Jawab 
soal 
tidak 
ya 
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d) Flowchart prosedur create server 
 
Gambar IV.9 Flowchart prosedur create server 
4. Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan sebuah diagram yang menggambarkan interaksi 
antar masing-masing objek pada setiap use case dalam urutan waktu. Interaksi ini 
berupa pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang saling berinteraksi. 
  
start 
end 
Pilih button 
create server 
Buat server 
Tampil server 
Join server yang 
telah dibuat 
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1. Sequence diagram menu utama dapat dilihat pada gambar IV.10 
User Menu Utama
1 : Membuka aplikasi ()
2 : Menampilkan Menu ()
 
Gambar IV.10 Sequence Diagram Menu Utama 
2. Sequence diagram sistem yang akan berjalan dapat dilihat pada gambar IV.11 
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Gambar IV.11 Sequence Diagram sistem yang akan dibuat 
 
5. Perancangan Interface Aplikasi 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna 
dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini sebagai berikut: 
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3. Perancangan Antarmuka Splash Screen 
Gambar IV.12 Desain antarmuka Splash Screen 
Keterangan gambar : 
1. Akan di isi dengan gambar splashscreen logo dari game engine 
4. Perancangan Antarmuka Menu Gameplay 
Gambar IV.13 Desain Antarmuka Menu Gameplay 
 
 
2 2 
2 2 
 
1 
3 
4 
5 
 
 
1 
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Keterangan Gambar: 
1. Akan diisi display view soal 
2. Akan diisi dengan button jawaban 
3. Akan diisi dengan button gear up 
4. Akan diisi dengan button gear down 
5. Akan diisi dengan timer/waktu 
5. Perancangan Antarmuka Menu result race 
 
Gambar IV.14 Desain Antarmuka Menu Result race 
Keterangan Gambar: 
1. Akan diisi dengan data result game. 
2. Akan diisi timer/waktu 
 
 
 
 
 
1 
2 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
A. Implementasi 
1. Interface 
Berikut ini beberapa tampilan interface dari aplikasi yang telah di 
implementasikan : 
Tabel V.1 Implementasi Interface 
NO Halaman Deskripsi Tampilan 
1 Splash Screen Halaman awal dari 
aplikasi yang berisi 
tentang logo dan 
nama pembuat 
game. 
 
2 Menu lobby Halaman menu 
lobby. Di menu ini 
teredapat button 
create server, dan 
join server 
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3 Scene buat 
room / create 
server 
 
Scene pembuatan 
room pada button 
create di menu 
lobby 
 
4 Scene list 
room / join 
server 
Scene daftar room 
yang telah dibuat 
dan tersedia. 
 
5 Scene 
permainan 
Scene ini 
merupakan Scene 
gameplay dari 
permainan dimana 
pemain/ user 
menjawab soal 
hingga finish 
 
6 Button change 
gear 
Gear berubah 
diikuti dengan 
perubahan soal 
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4 Panel Game 
over 
Halaman ini berisi 
result race user 
sesuai pada akhir 
gameplay 
 
 
 
B. Analisis Hasil Pengujian 
Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah sebagai berikut. 
1. Pengujian White Box 
Dalam menguji suatu sistem, bagan alir program (flowchart) yang didesain 
sebelumnya dipetakan ke dalam bentuk bagan alir control (flowgraph). Hal ini 
memudahkan untuk penentuan jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
independent path. Jika jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan independent 
pathsama besar maka sistem dinyatakan benar, tetapi jika sebaliknya maka sistem masih 
memiliki kesalahan, mungkin dari segi logika maupun dari sisi lainnya. 
Cyclomatic Complelexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 
V(G) = E – N + 2 
Dimana: 
E= Jumlah edge pada flowgraph 
N= Jumlah node pada flowgraph 
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 
V(G) terhadap perangkat lunak dapat dilihat pada penjelasan berikut: 
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a. Prosedur Pengambilan Soal 
Gambar V.1 Flowchart dan Flowgraph prosedur pengambilan soal 
 
Diketahui : 
N = 8  E = 9  R = 3 
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Penyelesaian : 
CC = (9 - 8) + 2 = 3 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-5-6-8 
Path 2 = 1-2-3-4-8 
Path 3 = 1-2-3-5-6-7-2-3-5-6-8 
b. Prosedur Create Server 
Gambar V.2 Flowchart dan Flowgraph prosedur create server 
Diketahui : 
N = 6  E = 5  R = 1 
Penyelesaian : 
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CC = (5 - 6) + 2 = 1 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-5-6 
c. Prosedur Join Server 
Gambar V.3 Flowchart dan Flowgraph prosedur join server 
Diketahui : 
N = 9  E = 10  R = 3 
Penyelesaian : 
CC = (10 - 9) + 2 = 3 
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Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-5-6-8-9 
Path 2 = 1-2-3-4-2-3-5-6-8-9 
Path 3 = 1-2-3-5-6-7-2-3-5-6-8-9 
d. Prosedur Gameplay 
Gambar V.4 Flowchart dan Flowgraph prosedur gameplay 
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Diketahui : 
N = 13  E = 15  R = 4 
Penyelesaian : 
CC = (15 - 13) + 2 = 4 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-6-7-9-11-12-13 
Path 2 = 1-2-3-4-5-6-7-9-11-12-13 
Path 3 = 1-2-3-4-6-7-8-11-12-13 
Path 4 = 1-2-3-4-6-7-9-10-3-4-6-7-9-11-12-13 
Tabel V.5 Tabel Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
No Nama Modul / Menu CC Region Path Keterangan 
1. Pengambilan Soal 3 3 3 Benar 
2. Create Server  1 1 1 Benar 
3. Join Server 3 3 3 Benar 
4. Gameplay 5 5 5 Benar 
Berdasarkan hasil perhitungan region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
indenpendent path diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian sistem 
dengan menggunakan white box dengan menggunakan metode Cyclomatic 
Complexity (CC) telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi logika 
maupun fungsi dan layak untuk diimplementasikan. 
65 
 
 
2. Pengujian Black Box 
Pengujian fungsional aplikasi ini bertujuan untuk memastikan perangkat lunak 
yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Berikut ini hasil dari 
pengujian fungsional: 
a. Hasil Pengujian Pada Menu Utama 
Tabel V.2 Hasil Pengujian Menu Utama 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Tap tombol 
create_server 
Berpindah ke scene 
room yang telah 
dibuat 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tap tombol 
join_server 
Berpindah ke scene 
room yang telah 
ada 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tap start_game 
Berpindah ke scene 
start game dan 
menjawab soal 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tap tombol_keluar Keluar dari aplikasi 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
Gambar V.5 Hasil Pengujian Tombol create_server 
Gambar di atas menunjukkan ketika user menekan tombol create server maka 
scene akan berpindah dari scene menu utama ke scene room yang telah dibuat oleh 
user dan menunggu user lain untuk bergabung. 
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Gambar V.6 Hasil Pengujian Tombol join_server 
Gambar di atas menunjukkan ketika user menekan tombol join server maka 
scene akan berpindah dari scene menu utama ke scene room yang telah ada di daftar 
room dan menunggu user lain untuk bergabung atau memulai pertandingan. 
 
Gambar V.7 Hasil Pengujian Tombol start_game 
Gambar di atas menunjukkan ketika masing-masing user menekan tombol 
start maka scene akan berpindah dari scene room tempat user menunggu user dan 
akan segera memulai pertandingan. 
b. Hasil Pengujian Pada Menu Scene Gameplay 
Tabel V.3 Hasil Pengujian Menu Scene Gameplay 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Tap tombol 
pilihan_jawaban 
Jawaban benar 
mobil maju dan soal 
berganti. Jawaban 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
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salah akan membuat 
player crash 
Tap tombol 
gearshiftup 
Gear bertambah 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tap tombol 
gearshiftdown 
Gear berkurang 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
 
Gambar V.8 Hasil Pengujian Tombol Pilihan Jawaban 
Gambar V.8 menunjukkan ketika user menekan tombol pilihan jawaban dari soal 
yang ditampilkan. Apabila jawaban benar, maka user akan melaju sesuai dengan 
posisi gear. 
 
Gambar V.9 Hasil Pengujian Tombol gearshiftup 
Gambar V.9 menunjukkan ketika user menekan tombol gearshiftup. Ketika 
posisi gear berubah, maka soal yang ditampilkan juga berubah. Apabila jawaban 
benar, maka user akan melaju sesuai dengan posisi gear. 
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Gambar V.10 Hasil Pengujian Tombol gearshiftdown 
Gambar V.10 menunjukkan ketika user menekan tombol gearshiftdown. Ketika 
posisi gear berubah, maka soal yang ditampilkan juga berubah. Apabila jawaban 
benar, maka user akan melaju sesuai dengan posisi gear. 
c.  Hasil Pengujian pada Panel Win dan Game Over 
Tabel V.4 Hasil Pengujian Panel Win dan Game Over 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Player 
menyelesaikan race  
Akan muncul panel 
berwarna hijau  
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Player salah 2 kali 
dalam menjawab 
soal 
Akan muncul panel 
berwarna merah 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
Gambar V.11 Hasil Pengujian panel Win Race 
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Gambar V.11 menunjukkan ketika user menjawab soal dengan benar hingga skor 
yang telah ditentukan. Ketika skor telah mencukupi, maka akan berpindah scene dari 
scene balapan ke scene win race. 
Gambar V.12 Hasil Pengujian panel Game Over 
Gambar di atas menunjukkan ketika user menjawab soal dengan salah, maka 
scene akan berpindah dari scene balapan ke scene game over. 
3. Pengujian Kelayakan Aplikasi 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahuai respon pengguna 
terhadap aplikasi yang dibangun.Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket).Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 
dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang 
mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai 
berikut: 
a. Kemudahan dalam penggunaan aplikasi 
b. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi 
c. Fungsionalitas aplikasi 
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d. Kemanfaatan aplikasi 
e. Rekomendasi pengguna 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. Berikut ini 
adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 25 responden dengan 15 pertanyaan 
pilihan ganda dan 5 pertanyaan essay. 
. 
Gambar V.13 Grafik Pengujian Kelayakan Aplikasi 
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30%
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40%
45%
kemudahan ketertarikan fungsionalitas manfaat rekomendasi
GRAFIK PENGUJIAN KELAYAKAN 
APLIKASI (DINYATAKAN DALAM %) 
 
sangat menarik menarik cukup menarik kurang menarik tidak menarik
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Berdasarkan grafik diatas, berhasil ditarik kesimpulan bahwa dari segi 
kemudahan dalam penggunaan aplikasi, 32% responden menyatakan sangat mudah, 
40% menyatakan mudah, 20% menjawab cukup mudah, 4% menjawab kurang mudah 
dan sisanya menjawab tidak mudah. Dari segi ketertarikan terhadap aplikasi, 40% 
responden menyatakan sangat tertarik, 32% menyatakan tertarik, 16% menjawab 
cukup tertarik, 8% menjawab kurang tertarik dan sisanya menjawab tidak tertarik. 
Pada indikator ketiga yaitu dari segi fungsionalitas, sebanyak 28% responden 
menyatakan aplikasi ini berfungsi dengan baik, 40% menjawab baik, 20% menjawab 
cukup baik, 8% responden menjawab kurang baik dan sisanya menjawab bahwa 
aplikasi tidak berfungsi dengan semestinya. Kemudian dari segi manfaat aplikasi, 
40% responden menyatakan bahwa aplikasi sangat bermanfaat, 40% menjawab 
bermanfaat, 12% menjawab cukup bermanfaat, 4% responden menjawab kurang 
bermanfaat, sedangkan sisanya menjawab tidak bermanfaat. Yang terakhir dari segi 
rekomendasi pengguna, sebanyak 32% responden menyatakan aplikasi ini sangat 
direkomendasikan, 40% responden merekomendasikan, 16% menyatakan cukup 
merekomendasikan, sementara yang menyatakan kurang merekomendasikan adalah 
sebanyak 8% dan sisanya adalah yang menyatakan untuk tidak merekomendasikan 
aplikasi ini. 
Pada pertanyaan essay, 5 pertanyaan yang diajukan adalah mengenai 
penjelasan seberapa berguna aplikasi, kelebihan aplikasi yang dirasakan pengguna, 
kekurangan aplikasi, apa saja yang perlu diperbaiki pada fitur aplikasi dan perbaikan 
apa saja yang perlu dilakukan pada tampilan aplikasi. Jika semua data diolah, maka 
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disimpulkan bahwa aplikasi game ini berguna sebagai media edukasi bagi pengguna 
karena memiliki banyak nilai edukasi di dalamnya dan dapat dimainkan pada waktu 
senggang maupun untuk keperluan kompetisi. Gameplay pada aplikasi game ini 
adalah salah satu kelebihan sekaligus yang membedakan aplikasi ini dengan aplikasi 
game pada umumnya karena kita diajak untuk beradu cepat dalam berhitung untuk 
mencapai garis akhir, dan kekurangan yang dirasakan terletak pada rendahnya tingkat 
pembuatan pertandingan dikarenakan aplikasi ini menggunakan akses jaringan dan 
bandwith yang diberikan terbatas. Dari segi tampilan, responden kurang menyukai 
karena objek yang digunakan terlalu sederhana, yang mana juga termasuk dalam 
perbaikan yang disarankan oleh pengguna.  
Hasil penelitian ini juga membuktikan kebenaran tentang Al-Quran dimana 
dalam islam sangat menganjurkan agar memudahkan semua urusan dan bukan untuk 
mempersulitnya. Hal ini dibuktikan dalam Q.S Al-Baqarah ayat 185 yang berbunyi: 
ُُديُِريَُُللّٱُُُمُِكبَُ
 سُي
 
لٱُُُمُِكبُُديُِريُ
َ
لََوَُ  سُع
 
لٱُ١٨٥  
Terjemahnya :  
“Allah swt menghendaki kemudahan bagimu dan tidak ingin 
menyulitkanmu.” (Departemen Agama, 2008).  
Sesuai dengan hasil penelitian diatas menyatakan bahwa aplikasi game edukasi 
Math Race ini dapat mempermudah pengguna memahami pengetahuan mengenai 
Matematika. Sehingga penelitian ini dapat membuktikan kebenaran Al-Quran. 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya, dapat disimpulkan 
bahwa tujuan penelitian sudah tercapai, yaitu: merancang dan membangun suatu 
aplikasi pembelajaran yang dapat membantu pengguna, dalam hal ini siswa SMA 
kelas XII, dalam menjawab soal dengan cepat dan tepat. 
Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil pengujian white-box, black-box dan 
pembagian kusioner ke user target . Hasil pengujian white-box  menunjukkan alur 
dari setiap menu sudah berjalan dengan semestinya sesuai dengan perancangan yang 
telah dibuat. Hasil pengujian  black-box menunjukkan bahwa setiap fungsi yang 
digunakan dalam aplikasi sudah berjalan dengan baik terlihat dari output yang sesuai 
harapan berdasarkan input dari user. Sedangkan berdasarkan kusioner kepada user 
target dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini sudah berjalan baik sesuai dengan 
fungsinya serta 85 % responden  menyatakan aplikasi latihan menjawab soal ini 
cukup mudah digunakan dan 85 % responden menyatakan senang melakukan latihan 
menjawab soal menggunakan aplikasi ini. 
B. Saran 
Aplikasi game edukasi ini sudah tentu masih jauh dari kata sempurna dan 
masih memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan 
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penyempurnaan agar lebih baik. Adapun saran agar game edukasi ini bisa berjalan 
dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut:  
1. Aplikasi game edukasi ini hanya dapat berjalan pada satu platform yaitu Android. 
Kelemahan ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar dapat 
digunakan di beberapa platform. 
2. Aplikasi game edukasi ini kedepannya diharapkan dapat memiliki materi soal 
yang lebih bervariatif. 
3. Aplikasi game edukasi ini kedepannya diharapkan memiliki tampilan yang 
menarik sehingga para pengguna tidak cepat bosan dan lebih diminati. 
Adapun saran dalam hal penguatan iman, motivasi beramal, dan perbaikan 
akhlak yaitu : 
a. Diharapkan kedepannya hasil penelitian yang dilakukan dapat membuktikan 
lebih jelas kebenaran tentang Al-quran sebagai bentuk penguatan iman. 
b. Diharapkan aplikasi game edukasi ini dapat dijadikan sebagai motivasi beramal 
dan perbaikan akhlak dalam hal dapat saling tolong menolong ataupun 
mempermudah seseorang dalam memahami ilmu Matematika. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa dijadikan 
sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan bagi 
pengembang pada umumnya. 
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